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ABSTRAK 
 
Indonesia merupakan negara yang memiliki sumbar daya alam yang 
melimpah baik itu sumber daya alam hayati maupun non-hayati, salah satunya adalah 
hewan. Hewan-hewan yang ada di Indonesia sangatlah beranekaragam jenisnya. 
Namun seiring dengan perkembangan zaman keberadaannya sekarang sudah hampir 
punah. Hal itu disebabkan oleh banyak faktor, salah satunya adalah perburuan dan 
perdagangan hewan secara ilegal. Untuk itu kita sebagai generasi muda harus 
memikirkan bagaimana cara untuk melestarikan sumber daya alam khususnya hewan 
langka yang keberadaannya hampir punah. Dengan seiring perkembangan teknologi 
yang semakin canggih penulis membuat sebuah visualisai animasi 3D Hologram 
pengenalan hewan langka yang ada di Indonesia. Visualisasi dalam bentuk 3D 
Hologram ini, dimaksudkan untuk mengenalkan kepada masyarakat tentang hewan-
hewan yang dilindungi sehingga dapat membangkitkan rasa kepedulian terhadap 
hewan langka yang hampir punah. 
Paper ini menjelaskan proses perancangan dan produksi animasi 3D 
Hologram pengenalan hewan langka yang ada di Indonesia khususnya hewan kelas 
insecta (serangga) dengan menggunakan metodologi pengembangan multimedia 
sebagai panduan langkah-langkah proses dan aktivitas perancangan. 
Hasil yang dicapai adalah 3D Hologram pengenalan hewan langka insecta 
yang ada di Indonesia dengan prinsip kerja 3D holographic reflection yang dikemas 
dalam aplikasi android untuk memudahkan masyarakat dalam mendapatkan 
informasi tentang hewan langka yang ada di Indonesia dengan tampilan yang lebih 
menarik dan lebih modern. 
Kata kunci: Animasi, 3D Hologram, Multimedia, Hewan Langka  
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ABSTRACT 
 
Indonesia is country which is having abundant nature resources, those are 
biological and non biological resources, one of them is animal. Animals that exist in 
Indonesia have various kinds. But nowadays the existence of some animals is almost 
extinct. It cause of some factors, one of the factors is hunting and selling animals by 
illegal way. Furthermore, we as young generation should think the way of how to 
conserve natural resources especially for scarce animal which the existence is 
almost extinct. Along with development of sophisticated technology, the writer makes 
a 3D Hologram animation visualization for introducing Indonesia scarce animals. 
Visualization in this kind of 3D Hologram, has purpose to introduce to society about 
some animals that under protection, so it can raise up feel of caring to scarce animal 
that almost extinct. 
This paper explain the process of 3D Hologram planning and production of 
introducing scarce animal that exist in Indonesia especially insect class by using 
multimedia development methodology as escort of process and planning activity. 
The result that will reach is 3D Hologram introducing scarce animal that 
exist in Indonesia by using principle work of 3D Hologrphic reflection which is 
created on android application to facilitate society on getting information about 
scarce animal in Indonesia with more modern and interested appearance. 
Keywords: Animation, 3D Hologram, Multimedia, Scarce Animal. 
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